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ABSTRACT : The technology of today is growing so rapidly. System operation is emerging discussed 
today is the latest android version. Many electronic devices are already implementing this operating 
system. To keep pace with technological developments such people are more likely to want the simple 
things that can be used easily and quickly. This includes the media-based learning hijaiyah letters. There 
have been many other media that introduce both conventional hijaiyah letter in the form of direct learning 
through mentors or teachers hijaiyah letters. But for those with busy activities they like things are simple 
and can be used anywhere in between activities.  
For this reason the author wrote a thesis entitled " Hijaiyah Letters Introduction Based Android Application 
For Madrasah Baca Tulis Al-Quran Al-fattah Desa Widodaren Kabupaten Ngawi ". The software used 
includes Eclipse, the Android SDK, ADT plugin. Features available "Basic Fonts, Punctuation, Volume 1, 
Prayer, Help, About, and Exit".  The objective of this application is to facilitate the users especially the 
beginners who want to know and learn about the basic material hijaiyah letters. in addition, the application 
is also expected to assist teachers hijaiyah letter for letter recognition hijayah deliver material by a method 
more attractive.  
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ABSTRAK : Dewasa ini perkembangan teknologi sangat pesat. Sistem Operasi diperbincangkan adalah 
Android. Banyak perangkat elektronik sudah menerapkan Sistem Operasi ini. Seiring perkembangan 
teknologi tersebut lebih banyak orang cenderung mengiginkan hal-hal sederhana yang dapat digunakan 
dengan mudah dan cepat. Ini termasuk media pembelajaran huruf hijaiyah. Ada banyak media lain yang 
memperkenalkan huruf hijaiyah kontoversional dalam bentuk pembelajaran langsung melalui mentor atau 
guru. Tetapi bagi mereka dengan kesibukan padat menyukai hal-hal sederhana dan dapat digunakan 
dimana saja disela kegiatannya. 
 Untuk alasan ini penulis mengangkat judul “ Perancangan Aplikasi Pembelajaran Huruf Hijaiyah 
Berplatform Android untuk Madrasah Baca Tulis Al-quran Al-fattah Desa Widodaren Kabupaten Ngawi”, 
perangkat yang digunakan meliputi Eclipse, SDK Android, ADT. Plugin. Fitur yang tersedia front Dasar, 
tanda baca, bantuan, tentang, dan keluar. 
 Tujuan dari aplikasi ini adalah untuk memudahkan pengguna terutama pemula yang ingin 
mengetahui dan belajar tentang dasar huruf hijaiyah. Disamping itu aplikasi ini juga diharapkan dapat 
membantu guru menyampaikan materi dengan metode lebih menarik. 
Kata Kunci : hijaiyah, huruf hijaiyah, Aplikasi Android, Android 
 
1.a. Latar Belakang 
 Dengan segala aktifitas yang kian 
padatmenjadikan sebagian orang memiliki tingkat 
mobilitas yang tinggi. Terkadang hal yang tidak 
menjadi prioritas namun suatu keharusan bagi 
muslim terlalaikan. Salah satunya mengenal dan 
membaca huruf hijaiyah dengan benar.  
Seiring dengan mobilitas yang tinggi, 
beberapa tahun terakhir tengah marak perangkat 
bergerak atau mobil device. Salah satu perangkat 
mobile yang paling pesat adalah Handpone 
dimana hampir setiap orang memilikinya. 
Handphone yang sedianya sebagai alat 
komunikasi, saat ini sudah lebih dari fungsi 
dasarnya. Berbagai macam fitur telah 
ditanamkan, seperti pengolahan gambar dan 
video, pengolahan dokumen dan lain sebagainya. 
Hal ini tidak lepas dari penggunaan Sistem 
Operasi pada handphone layaknya pada 
komputer, handphone pun dapat diinstal berbagai 
macam aplikasi yang diinginkan. 
Android adalah Sistem Operasi berbasis 
Linux yang dapat digunakandi berbagai perangkat 
mobile. Android meniliki tujuan utama untuk 
memajukan inovasi piranti telepon bergerak agar 
pengguna mampu mengekplorasi keungulan 
Android dibanding dengan platform mobile 
lainnya. Hingga saai ini Android terus 
berkembang, baik secara sisitem maupun 
aplikasinya. (Nazaruddin, 2011) 
Berdasarkan observasi dan wawancara 
yang penulis lakukan, keterbatasan ruang waktu 
dan pengajar serta pembimbing masih menjadi 
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kendala utama dalam proses pembelajaran 
mbaca dan tulis huruf hijaiyah. 
Dari permasalahan tersebuat maka penulis 
melakukan penelitian untuk menyelesaikan 
masalah yang terjadi dengan membuat Aplikasi 
yang dapat mempermudah proses pembelajaran 
huruf hijaiyah. Oleh karena itu penulis mengambil 
judul “ Perancangan Aplikasi Pembelajaran Huruf 
Hijaiyah Berplatform Android di Madrasah Baca 
Tulis Al-Quran Al-fattah Kecamatan Widodaren, 
Ngawi” 
 
1.b. Rumusan Masalah 
1. Bagaimana merancang dan membuat 
aplikasi pembelajaran berbasis Android 
yang dapat digunakan dimana saja dan 
kapan saja? 
2. Bagaimana merancang dan membuat 
aplikasi pembelajaran sehingga dapat 
digunakan tanpa pembimbing? 
 
1.c. Batasan Masalah 
1. Perancangan Aplikasi pembelajaan huruf 
hijaiyah yang dapat memudahkan 
pengajaran di Madrasah Baca Tulis Al-Quran 
(MBTQ) Al-fattah, Widodaren, Ngawi. 
2. Aplikasi yang dibuat berisi panduan 
penulisan dan pembacaan huruf hijaiyah. 
3. Aplikasi dibuat untuk Sistem Operasi Android.  
4. Softwere pendukung untuk membuat aplikasi 
adalah Eclipse. 
 
 
1.d. Tujuan 
Adapun tujuan penulis dalam menyusun 
penelitian ini adalah menghasilkan sebuah 
aplikasi sistem pembelajaran berplatform Android 
untuk mempermudah berbagai kalangan dalam 
belajar membaca serta menulis huruf hijaiyah 
tanpa terbatas ruang dan waktu. 
 
2.a. Pengertian Sistem Operasi 
Sistem operasi adalah softwere yang mengontrol 
eksekusi dari program dan menyediakan layanan 
seperti alokasi sumber daya, penjadwalan, kontrol 
input/output. (Stallings, 718, 2011) 
2.a. Pengertian Android 
Android adalah sistem operasi untuk perangkat 
mobile yang mencakup aplikasi sistem operasi, 
middlewere dan aplikasi. Android SDK 
menyediakan fitur dan API yang diperlukan untuk 
mulai mengembangkan aplikasi pada platform 
Android dengan menggunakan bahasa 
pemrograman Java. 
(http://developer.android.com/guide/basics/wh
at-is-android.html) 
Android sebagai sistem, adalah sistem operasi 
berbasis Java yang berjalan pada kernel Linux 
2.6. Sistem ini sangat ringan dengan fitur lengkap. 
(Dimarzio, 6, 2008) 
Android memiliki empat karasteristik sebagai 
berikut : 
a. Terbuka 
b. Semua aplikasi diciptakan sama 
c. Memecahkan hambatan pada aplikasi 
d. Pengembangan aplikasi sangat cepat dan 
mudah. 
(http://www.android.com/about/) 
Fitur-fitur android adalah sebagai berikut 
a. Kerangka Aplikasi 
Android merupakan Open Development 
Platform, yaitu Android memberi 
kemampuan kepada developer untuk 
dapat membangun aplikasi yang inovatif. 
b. Dalvik Virtual Machine (DVM) 
Adalah sebuah mesin virtual dengan 
memori rendah, uang didesain khusus 
untuk Android yang dialankan di 
embedded system  dan bekerja dengan 
baik pada daya rendah. 
DVM menciptakan format file khusus, 
yaitu .dex yang dibuat pada saat build 
time processing. Konversi class Java dan 
format .dex dilakukan dengan 
memasukkan “dx” tool.  
DVM menggunakan kernel Linux untuk 
menangani fungsionalitas tingkat rendah 
termasuk keamanan, therading, dan 
proses serta manajemen memori. 
c. Browser yang terintregrasi 
Browser yang terintregrasi ( integrated 
browser) berdasarkan mesin WebKit open 
source. 
d. Grafis yang telah dipotimas 
Grafis yang telah dipotimasi didukung 
oleh library grafis 2D yang kostum; grafis 
#d yang berdasarkan OpenGL ES 1.0 
e. Sqlite 
Adalah sebuah relational database 
management system berukuran kecil 
(500KB) yang berintegrasi Android. 
f. Media Pendukung 
Media pendukung yang umum untuk 
audio, video, dan gambar dalam 
beberapa format (MPEG4, H.264, MP3, 
AAC, AMR, JPG, PNG,GIF). 
g. GSM Telephony 
Bergantung pada hardwere yang 
digunakan. 
h. Bluetooth, EDGE, 3G, dan Wifi 
Bergantung pada hardwere yang 
digunakan. 
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i. Lingkungan pengembangan yang lengkap 
Perangkat emulator, peralatan untuk 
debugging, memori, dan performance 
profiling, dan plugin untuk Eclipse IDE 
 
Arsitektur Android 
a. Aplikasi 
Android akan disertakan dengan sebuah 
set aplikasi inti termasuk email klien, 
program SMS, kalender, peta, browser, 
kontak, dan lainnya. Semua aplikasi 
ditulis menggunakan bahasa 
pemrograman Java. 
 
b. Kerangka Aplikasi 
Dengan menyediakan platform  
pengembangan terbuka (open 
development Platform), Android 
menawarkan para developer kemampuan 
untuk membangun aplikasi yang sangat 
kaya dan inovatif. Developer bebas 
mengambil keuntungan dari perangkat 
hardwere, mengakses informasi lokasi, 
menjalankan layanan background,  
menetapkan alarm, menambah notifikasi 
ke stautus bar dan lainnya 
c. Libraries 
Android mencakup satu set C/C++ 
libraries yang dugunakan oleh berbagai 
sistem Android. Kemampuan ini diketahui 
oleh para developer melaui kerangka 
kerja aplikasi Android. 
d. Androin Runtime 
Mencakup seperangkat libraries inti yang 
menyediakan sebagian besar fungsi yang 
tersedia dalam libraries inti dari bahasa 
pemrograman Java.setiap aplikasi 
Android berjalan dalam prosesnya sendiri, 
yang masing-masing memiliki mesin 
virtual Dalvik mengeksekusi file dalam 
format Dalvix Executable (.dex) yang 
dioptimalkan untuk pemakaian memori 
minimal. 
e. Linux Kernel 
Android bergantung pada Linux versi 2.6 
untuk layanan sistem inti seperti 
keamanan, manajemen memori, 
manajemen proses, jatingan stack, dam 
model driver. Kernel juga berfungsi 
sebagai lapisan abstraksi antara 
hardwere dan sisa dari softwere stack. 
(http://developer.android.com/guide/ba
sic/what-is-android.html) 
 
Versi Android 
a. Android 1.1 
Dirilis pada 9 Maret 2009 oleh Google 
yang dilengkapi dengan pembaruan estis 
pada aplikasi, jam alarm, pencarian 
suara, pengiriman pesan Gmail, dan 
pemberitahuan email. 
b. Android Versi 1.5 (Cupcake) 
Dirilis 30 April 2009 oleh Google dengan 
Android dan SDK ( Softwere Development 
Kit) dengan versi 1.5 (Cupcake). Terdapat 
beberapa pembaruan termasuk juga 
penambahan beberapa fitur dalam seluler 
versi ini yakni kemampuan merekam dan 
menonton video dengan modus kamera, 
meng-upload video ke Youtube dan 
gambar ke Picasa langsung dari telepon, 
dukungan Blutooth A2dp, kemampuan 
terhubung secara otomatis ke headset 
Bluetooth, animasi layar, dan keyboard 
pada layar yang dapat disesuaikan 
dengan sistem. 
c. Android versi 1.6 (Donut) 
Android versi 1.6 ini dirilis pada 15 
September dengan menampilkan proses 
pencarian yang lebih baik dibanding 
sebelumnya, penggunaan baterai 
indikator dan kontrol applet VPN. Fitur 
lainnya adalah galeri yang memungkinkan 
pengguna untuk memilih foto yang akan 
dihapus, kamera, camcorder, dan galeri 
yang diintegrasikan, CMDA/EVDO, 801. 
1x, VPN, Gestures, Text-to-speech 
engine, kemampuan dial kontak. 
d. Android Versi 2.0/2.1 (Eclair) 
Pada 26 Oktober 2009, Android versi 
2.0/2.1 (Eclair). Perubahan yang 
dilakukan adalah pengoptimalan 
kecepatan hardwere, peningkatan Google 
Maps 3.1.2, perubahan UI dengan 
browser baru, dan dukungan HTML5, 
tampilan daftar kontak baru, flash untuk 
kamera 3,2MP digital zoom, dan 
Bluetooth 2.1. 
e. Android Versi 2.2 (froyo : Frozen Yoghurt) 
Diluncurkan pada 20 Mei 2010. Android 
versi ini yang sekarang banyak beredar di 
pasaran. Fitur yang tersedia di Android 
versi ini sudah kompleks, diantarnya 
adalah : 
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• Kerangka aplikasi yang 
memungkinkan pengunaan dan 
penghapusan komponen yang 
tersedia. 
• Dalvik Virtual Machine 
dioptimalkan untuk perangkat 
mobile. 
• SQLite untuk penyimpanan data. 
• Mendukung media : audio, video, 
dan berbagai format gambar 
(MPEG4, H.264, MP3, AAC, 
AMR, JPG, PNG, dan GIF) 
• GSM, Bluetooth, EDGE, 3G, dan 
Wifi (hardwere independent) 
• Kamera, Global Position System 
(GPS), kompas, dan 
accelerometer (tergantung 
hardwere) 
f. Android Versi 2.3 (gingerbread) 
Android versi 2.3 diluncurkan pada bulan 
Desember 2010, dengan beberapa revisi 
sebagai berikut : 
• SIP-based voIP 
• Near Field Communications 
(NFC) 
• Gyroscope dan sensor 
• Multiple comers support 
• Mixable audio effects 
• Download manager 
(http://developer.android.com/guide/basic/wha
t-is-android.html) 
 
2.c. Pengertian Java 
Java merupakan bahasa pemrograman level 
tinggi yang dikembangkan oleh Sun Microsystem 
pada tahun 1995, juga merupakan sebuah 
bahasa berorientasi objek. Digunakan untuk 
menuliskan program-program yang padat dan 
bisa diunduh melalui internet dan dengan segera  
dieksekusi pada banyak komputer. File kode 
sumber java ( file dengan eksistensi java) 
dikompilasi kedalam format yang disebut 
bytecode (file dan eksistensi class), yang nantinya 
bisa dieksekusi oleh penerjemah (interpreter) 
java. Kode java yang telah dikompilasi bisa 
berjalan pada sebagian besar komputer karena 
penerjemah java dan lingkungan untuk 
menjalankannya, Java Virtual Mechines (JVMs), 
telah tersedia di sebagian besar Sistem Operasi. 
(Deitel, 539, 2003) 
 
2.d. Pengertian Unified Modeling Language 
(UML) 
 
Merupakan bahasa standar untuk menuliskan 
cetak biru dari softwere. (Pressman, 841, 2010) 
2.e. Class Diagram 
Class diagram menyediakan sebuah pandangan 
statis atau struktural dari sebuah sistem. Class 
diagram  tidak menampilkan property dinamis dari 
komunikasi antara objek dalam class pada 
diagram. 
Elemen utama dari class diagram adalah sebuah 
kotak, yang merupakan ikon mewakili class dan 
antar muka. Bagian paling atas dari kotak tersebut 
berisi nama dari class tersebut. Pada bagian 
tengah berisikan atribut-atribut yang dimiliki oleh 
class tersebut. 
Bagian terakhir dari kotak tersebut berisikan 
operasi-operasi atau perilaku. (pressman, 842, 
2010) 
 
2.f. Use Case Diagram 
Use case mendeskripsikan cara pengguna 
berinteraksi dengan sistem, dengan 
mendefinisikan langkah-langkah yang dibutuhkan 
untuk mencapai tujuannya. Variasi dalam urutan 
langkah-langkah menjelaskan berbagai skenario. 
Use case diagram merupakan gambaran luas dari 
semua use case dan relasinya use case diagram 
menyediakan gambaran luas mengenai funfsi dari 
sistem. (pressman, 847, 2010) 
 
2.g. Tinjauan Pustaka 
Mobile merupakan alat komunikasi yang telah 
memasyarakat. Bahkan penggunaannya bukan 
lagi menjadi kebutuhan sekunder.  
Perancangan aplikasi pada mobile sebagai media 
pembelajaran huruf hijaiyah pernah dilakukan 
oleh Muhammad Sobri 2013 dengan judul 
“Aplikasi Belajar Membaca Iqro’ Berbasis Mobile” 
dimana aplikasi yang dibuat masih 
diimplementasikan sebatas mobile dengan 
memori dan kecepatan terbatas. Media 
pembelajaran huruf hijaiyah juga pernah diteliti 
oleh Yusfin 2011 dengan judul Perancangan 
Media Pembelajaran “Cara Cepat 
Belajar Membaca AL-QURAN” Studi Kasus di SD 
MUHAMMADIYAH CONDONG CATUR 
YOGYAKARTA. Penelitian ini menggunakan 
multimedia flsh sehingga memerlukan perangkat 
komputer. Ini dinilai kurang efisien karena 
membatasi yang hanya memiliki perangkat 
komputer. 
Untuk itu penulis menyusun sebuah Aplikasi 
pembelajaran berbasis android yang dapat 
dijalankan disela-sela kegiatan. Aplikasi ini 
dirancang lebih cepat daripada mobile Aplikasi, 
serupa dengan aplikasi yang diimplementasikan 
pada perangkat komputer. Selain itu aplikasi yang 
akan dirancang ini dapat diakses tanpa harus 
terhubung dengan internet. Dengan 
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menyempurnakan gabungan dari kedua 
perancangan sebelumnya diharapkan Aplikasi 
adat menjawab permintaan pengguna. 
 
3. Analisis dan Perancangan Sistem 
Pada tahap analisis sistem ini dilakukan 
perancangan aplikasi secara lebih detail baik 
proses, prosedur dan fungsi sesuai dengan data-
data yang telah dikumpulkan (hasil wawancara 
terlampir), tahapan-tahapan analisia sistem 
terbagi dalam berberapa tahapan yaitu: 
 
3.1 Aplikasi Pembelajaran Huruf Hijaiyah yang 
Sedang Berjalan 
Pada Madrasah Baca Tulis Al-Quran (MBTQ) Al-
fattah, Widodaren, Ngawi, belum ada aplikasi 
pembelajaran baca tulis Al-quran secara khusus. 
Proses pembelajaran yang saat ini berjalan masih 
menggunakan sistem manual. Yakni dengan satu 
orang pembimbing dan banyak murid sehingga 
dinilai sistem pembelajaran seperti ini tidak lagi 
efisin jika diterapkan pada anak, remaja ataupun 
orang dewasa. Mengingat kesibukan anggota 
yang berfariatif dan usia anggota yang berfariatif 
juga serta keterbatasan ruangan yang ada. Maka 
penggunaan aplikasi ini sangat membantu dalam 
pembelajaran.  
 
3.2. Kerangka Pemikiran 
Tahap pengembangan sistem pada Aplikasi 
pembelajaran penulis susun sebagai berikut. 
 
 
3.3 Analisis Perangkat yang Dibutuhkan dalam 
Pembuatan Aplikasi 
Perangkat yang dibutuhkan dalam pembuatan 
aplikasi pembelajaran huruf hijaiyah berplatform 
Android dari perancangan aplikasi adalah sebagai 
berikut : 
3.2.a. Perangkat  Keras 
Perangkat keras dalam pembuatan aplikasi 
pembelajaran ini terdiri dari beberapa unit yaitu 
unit masukan. Spesifikasi sebagai berikut : 
• Processor : Onboard Intel® Core™2 Duo 
Processor T6600 
• RAM : 2GB DDR2 SDRAM PC-6400 
• Graphics : Video Type Intel® Graphics 
Media Accelerator 4500MHD 220  
• Harddisk : 320 GB 
• Mobile devices (perangkat bergerak) : Htc 
Desire HD A9191 
Perangkat lunak yang digunakan dalam 
pembuatan aplikasi ini adalah sebagai berikut 
• Sistem Operasi : Microsoft Windows 7 
Ultimate. 
• Android SDK standart Editional verson 
1.6.0.22 
• Eclipse-java-galileo-win32 
• Adabe Photoshope CS3 
• Bluetooth Adapter Cable 
3.4 Perincian Biaya 
a. Sewa komputer  : Rp. 300.000,- 
b. Transportasi  : Rp. 200.000,- 
c. Kertas HVS  : Rp. 36.000,- 
d. Tinta printer  : Rp. 100.000,- 
e. Buku reverensi  : Rp. 200.000,- 
f. Study Literatur  : Rp. 50.000,- 
g. Konsumsi  : Rp. 100.000,- 
h. Hp Android  : Rp. 2000.000,- 
                                                                 + 
   Rp. 2.986.000,- 
3.5 Jadwal Penelitian 
Feb 
13 Mar 13 KETERANGAN 
1 2 1 2 3 
Mengumpulkan  
Data           
Analisis Data           
Perancangan           
Implementasi           
Uji Coba           
 
 
3.5. Flowchart sistem 
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4. Rancangan Design Sistem  
Membangun media pembelajaran akan lebih 
mudah apabila telah memiliki rancangan konsep 
agar pembuatan aplikasi lebih terarah dan 
terkoordinir. Tujuan yang ingin dicapai berkaitan 
dengan aplikasi yang dibuat adalah memberikan 
suatu gambaran yang jelas mengenai 
pembelajaran huruf hijaiyah yang dapat 
memotivasi pengguna. Supaya lebih inovatif 
aplikasi ini dilengkapi dengaan animasi, gambar 
dan suara yang disajikan secara sederhana. 
 
4.a. Merancang isi 
 
Keterangan 
 A : bagian 1 
  A1 : bentuk huruf hijaiyah 
 B : bagian 2 
  B : sifat huruf hijaiyah 
 C : bagian 3 
  C1 : fatkhah 
  C2 : dommah 
  C3 : kasroh 
  C4 : fatkah tanwin 
  C5 : dommah tanwin 
  C6 : kasroh tanwin 
 D : bagian 4 
D1 : huruf yang tidak dapat      
dihubungkan dengan 
huruf lain 
E : bagian 5 
 E1 : menyusun huruf 
4.b. Merancang Naskah 
Perancangan naskah pada media pembelajaran 
ini adalah 
1. Intro 
Halaman intro berisi background, animasi 
gambar dan enter yang berfungsi sebagai 
tombol untuk masuk ke halaman menu. 
2. Menu 
Menu terdiri dari : 
a. Bentuk Huruf Hijaiyah 
b. Sifat Huruf Hijaiyah 
c. Tanda baca 
d. Huruf yang tidak dapat dihubungkan 
dengan huruf yang lainnya 
e. Menyudun huruf 
4.c Merancang Tampilan 
4c.1. Halaman Menu 
 
4.c.2. Haalaman huruf 
 
4.c.3 halaman 3 
 
4.c.4 Halaman 4 
 
4.c.5 Halaman 5 
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4.c.6. halaman 6 
 
 
4.d Merancang Suara 
4.d.1 Perekaman dan Pengeditan Suara 
Proses editing suara diperlukan untuk men 
dapatkan suara sesuai dengan  kebutuhan. 
Proses editing suara meliputi memotong suara, 
menyambung suara, meredam noise atau 
pemberian efek. Langkah dalam membuat sound 
terlebih dahulu dilakukan dengan perekaman 
suara kemudian editing dengan Adobe Audition 
2.0 
 
4.e Uji Coba User 
4.e.1 Kemudahan penggunaan Aplikasi 
0
5
10
15
R K C B S
 
 
Keterangan : 
R : susah 
K : bertele-tele 
C : mudah 
B : mudah sekali 
S : tidak tau 
 
Dari hasil uji coba aplikasi maka dapat 
disimpulkan bahwa tingkat kemudahan 
penggunaan aplikasi adalah mudah sekali, tingkat 
prosentase yang diperoleh adalah : 
• 0% untuk pilihan susah 
• 6,6 % untuk pilihan bertele-tele 
• 43,3% untuk pilihan mudah 
• 46,3% untuk pilihan mudah sekali 
• 3,3% untuk pilihan tidak tau 
4.e.2 Pemahan materi 
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Dari uji coba Aplikasi kepada pengguna maka 
dapat disimpulkan bahwa tinggat pemahaman 
pengguna kepada materi yang disampaikan 
adalah baik. Prosentase yang diperoleh adalah : 
 
Dari hasil pooling coba sistem maka dapat 
disimpulkan untuk Update Produk dan 
Harga adalah baik. yaitu prosentase yang 
diperoleh adalah: 
• 0% untuk pilihan buruk 
• 0 % untuk pilihan Kurang 
• 26,6% untuk pilihan cukup 
• 56,6% untuk pilihan baik 
• 20% untuk pilihan baik sekali 
4.e.3 Kecepatan Akses Aplikasi 
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Dari hasil poling uji coba Aplikasi maka dapat 
disimpulkan tingkat kecepatan akses aplikasi 
adalah sangat baik, prosentase yang diperoleh 
adalah : 
 
• 0% untuk pilihan buruk 
• 0 % untuk pilihan Kurang 
• 26,6% untuk pilihan cukup 
• 33,3% untuk pilihan baik 
• 53,3% untuk pilihan baik sekali 
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5. a Kesimpulan 
1. Penggunaan Sistem Android sebagai alat 
pembelajaran dirasakan lebih 
memberikan ruang dan waktu kepada 
pengguna. 
2. Melalui sistem pembelajaran yang 
menggunakan gambar dan suara sebagai 
pendukung maka proses pembelajarn 
dirasa semakin efektif. 
3. Berdasarkan hasil poling kepada 
pengguna, adanya sistem pembelajaran 
berplatform android meningkatkan 
kemampuan pemahaman terhadap huruf 
hijaiyah dalam waktu yang re;latif singkat. 
 
5.b. Saran 
1. Adanya penambahan hukum tajwid 
beserta contoh dalam kalimat.. 
2. Adanya pengembangan pada Sistem  
Operasi lain misalnya pada Blackberry. 
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